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Abstrak
Dari hasil pengamatan dan penelitian,
pembelajaran bahasa isyarat di SDLB
masih memakai cara konvensional, yang
pasif dan didominasi oleh
guru.Akibatnya siswa menjadi pasif,
gampang bosan dengan materi. Pada
akhirnya hasil pembelajaran masih sangat
rendah karena keterbatasan media
pembelajaran yang diberikan
guru.Beberapa masalah yang dibahas,
bagaimana merancang pembelajaran
bahasa isyarat yang menarik, interaktif
dan mempermudah proses belajar
mengajar guru?Bagaimana siswa tuna
rungu wicara bisa lebih memahami yang
disampaikan guru?Bagaimana
menyajikan komunikasi pembelajaran
visual gambar. Dengan membuat suatu
aplikasi multimedia bahasa isyarat,
diharapkan bisa menciptakan
pembelajaran menarik dan interaktif yang
disukai anak tuna rungu wicara. Metode
yang digunakan dsini CAI (Computer
Assisted Instruction) yaitu pembelajaran
yang berbantuan komputer.
Kata kunci : Computer Assisted




Manusia diciptakan dengan kelebihan
dan kekurangan masing-masing.
Terutama bagi kaum tuna rungu wicara,
mereka termasuk salah satu yang
mengalami kekurangan tersebut.
Pengajaran bahasa secara terprogram
bagi anak tuna rungu harus dimulai
sedini mungkin. Terdapat dua pendekatan
dalam pengajaran bahasa isyarat yaitu
auditori-verbal dan auditori-oral.
Kegagalan dalam memberikan layanan
pembelajaran yang diterapkan pada siswa
berkebutuhan khusus (ABK) khususnya
tuna rungu wicara secara umum
disebabkan kurang tepatnya program
pembelajaran yang diterapkan. Dengan
adanya program komputer sebagai media
pembelajaran, diharapkan dapat
membantu knerja para pendidik.
Beberapa masalah yang diidentifikasi
antara lain, dalam berkomunikasi
memerlukan bahasa untuk
menyampaikan pesan dan pendengaran
sebagai penerima pesan tetapi kaum tuna
rungu mempunyai hambatan dalam dua
hal itu, sistem pembelajaran masih
konvensional dan kurang efektif.
Pembuatan aplikasi ini bertujuan untuk
menciptakan media pembelajaran yang
menarik dan interaktif dengan
multimedia dan gambar 3D yang
mempermudah siswa tuna rungu untuk
memahami bahasa isyarat. Metode
penelitian yang digunakan adalah studi
pustaka, analisa, desain, pengkodean,
pengujian dan penyusunan laporan.
II. Landasan Teori
A. Anak Tuna Rungu
Istilah tuna rungu diambil dari kata tuna
yang berarti kurang dan rungu yang
berarti pendengaran. Orang atau anak
dikatakan tunarungu apabila tidak
mampu mendengar atau kurang mampu
mendengar bunyi atau suara. Berbagai
pendapat ahli telah mendefinisikan
beberapa pengertian anak tunarungu yang
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dalam bahasa inggris disebut Hearing
Inpairment yang meliputi Deaf (tuli) dan
Hard of Hearing (kurang dengar).
B. Bahasa Isyarat
Bahasa isyarat adalah metode
komunikasi untuk orang-orang yang tuli
atau tunarungu dimana gerakan tangan,
gerakan tubuh dan ekspresi wajah
menyampaikan struktur tata bahasa dan
makna, istilah lain dari bahasa isyarat
adalah bahasa yang mengutamakan
komunikasi manual, bahasa tubuh, dan
gerak bibir, bukannya suara, untuk
berkomunikasi (Mardiyani, Atik. dkk,
2012).
C. Multimedia Pembelajaran untuk
Anak Tuna Rungu
Multimedia yang diperuntukkan bagi
anak tuna rungu harus dibuat sesederhana
mungkin, untuk mengatasi kesulitan
siswa dalam menalar yang rumit. Bahasa
yang digunakan dalam multimedia harus
sederhana, jika bahasanya terlalu rumit
mereka tidak akan bisa memahami
makna dari kata tersebut. Setiap langkah
dalam media dimulai dari materi paling
dasar sampai pokok bahasan utama yang
akan diajarkan. Penekanan dalam konsep
dasar merupakan kunci utama siswa tuna
rungu untuk bisa memahami dan
melanjutkan materi selanjutnya.
D. Computer Assisted Instruction
Model Tutorial
Pembelajaran yang dibantu komputer
dikenal dengan CAI yaitu Computer
Assisted Instruction. Prinsip
pembelajaran ini menggunakan komputer
sebagai alat menyampaikan pelajaran
kepada user secara interaktif.
Metode yang paling banyak diterapkan
dalam program CAI adalah metode
tutorial. Dalam program CAI ini materi
pelajaran dalam satu sub-topik disajikan
lebih dulu kemudian diberikan soal
latihan. Respon anak didik kemudian
dianalisis komputer dan diberi umpan
balik sesuai sesuai dengan jawabannya.
III. Analisa dan Pemodelan
A. Arsitektur Aplikasi
Sistem yang akan dibangun ini terdiri
dari 3 bagian sub menu dari menu utama
untuk latihan pengucapan. Menu pertama
untuk siswa kelas Observasi yaitu
pengenalan huruf dan angka isyarat.
Kemudian menu kedua untuk kelas 1 – 3
SD berisi materi pengenalan huruf dan
angka berupa gambar 3D beserta video,
juga pengenalan benda sekitar seperti
meja, kursi, dll. Untuk menu selanjutnya
yaitu kelas 4- 6 SD berisi materi dan soal.
Dalam materi ada 6 pokok bahasan yaitu
mengenal buah, hewan, warna, angka dan
huruf lalu benda, latihan-latihan soal
berisi audio  video dan gambar.
1. Konteks Diagram
Diagram konteks adalah diagram yang
terdiri dari suatu proses dan
menggambarkan ruang lingkup suatu
sistem. Diagram konteks merupakan
level tertinggi dari DFD yang
menggambarkan seluruh input kesistem
atau output dari sistem. Ia akan member
gambaran tentang keseluruhan sistem
Berikut contoh konteks diagram dari
Aplikasi Pembelajaran Bahasa Isyarat.
Gambar 2.2 Konteks Diagram Aplikasi
Pembelajaran Bahasa Isyarat
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Pada diagram di atas ada 3 user yaitu
admin, guru, siswa. Tugas guru
mengolah nilai evaluasi siswa, mengolah
soal yang nantinya akan diberikan kepada
siswa. Admin  mengelola seluruh data
yang masuk ke dalam sistem. Siswa
hanya login dan memakai aplikasi.
2. DFD Proses Maintenance dan
Pembelajaran
3.
Dari kontext diagram yang telah dibuat,
sistem yang terjadi dapat dipecah lagi
menjadi beberapa proses, meliputi proses
pembelajaran, proses maintenance dan
proses pembuatan laporan. Berikut
gambaran DFD level 0.
Gambar 2.3 DFD Proses Maintenance
dan Pembelajaran.
Pada proses maintenance dan
pembelajaran tugas guru, siswa dan
admin masih sama dengan diagram
konteks, ada penambahan proses
maintenance dan pembelajaran.
Maksudnya proses mengolah data dan
proses data saat masuk aplikasi
pembelajaran.
IV. Perancangan dan Pengujian
A. Desain dan Penjabaran Aplikasi
Untuk pemahaman mengenai aplikasi
pembelajaran bahasa isyarat, dibuat
desain alur aplikasi yang telah djadi.
Desain ini menjelaskan jalannya aplikasi,
dari mulai halaman tampil awal aplikasi
kemudian halaman yang berisi materi
untuk siswa.
Gambar  2.4 Alur aplikasi yang telah jadi
Di atas adalah gambaran alur aplikasi
yang telah jadi, pertama kali memakai
aplikasi akan muncul form awal aplikasi.
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berisi beberapa sub menu untuk masuk
progam.
1. Halaman Awal Aplikasi
Pertama kali menggunakan aplikasi
pembelajaran bahasa isyarat akan tampil
form awal,  berisi beberapa menu bar
seperti menu file, login dan sistem. Menu
file berisi menu keterangan program
kemudian menu daftar untuk siswa.
Menu login untuk guru dan siswa lalu
menu sistem.
Gambar 4.1 Tampilan Awal Aplikasi
Gambar 4.2 Tampilan Login Siswa
Menu pada login dibuat sederhana agar
mudah diingat oleh siswa, hanya berisi
nama, kelas, nomor absen. Guru
mendampingi siswa yang belum bisa
memakai aplikasi.
Gambar 4.3 Tampilan Login Guru dan
Admin
Data untuk guru dan admin sebelumnya
telah dimasukkan dalam database oleh
admin, jadi pada saat login menggunakan
aplikasi hanya tinggal memasukkan nama
dan pasword yang telah disediakan oleh
admin.
2. Form Menu Utama
Tampilan menu utama terdiri dari
beberapa submenu, yaitu menu materi
kelas awal atau tk, materi kelas 1-3SD
kemudian materi kelas 4-6SD.
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Gambar 4.4  Halaman Utama Aplikasi
3. Form Isyarat Huruf dan Angka
Form isyarat huruf dan angka adalah
materi dasar bahasa isyarat untuk kelas
awal atau kelas observasi. Pada awal
mengenal bahasa isyarat anak dikenalkan
lebih dahulu dengan bentukan huruf
isyarat dan angka isyarat, karena itu akan
menjadi dasar untuk materi selanjutnya.
Gambar bahasa isyarat sebelumnya sudah
dimasukkan dalam database.
Gambar 4.5 Tampilan Form Isyarat
Huruf dan Angka
Contoh halaman tampilan isyarat huruf
dan angka dengan walpaper yang
menarik dan warna yang terang
diharapkan bisa menarik minat siswa
tuna rungu wicara untuk mempelajari
aplikasi ini.
4. Form Isyarat Huruf dan Angka
Berisi materi gambar benda-benda yang
berhubungan dengan kehidupan sehari-
hari. Form ini sama dengan form
pengucapan huruf dan angka. begitu
gambar dipilih dan  muncul, pilih video
di folder box sebelah kanan akan tampil
video pengucapan benda tersebut.
.
Gambar 4.6 Tampilan Form Mengenal
Benda Sekitar
Formmengenal hewan
Form ini berisi gambar hewan beserta
video pengucapannya, caranya sama
dengan video pengucapan yang lain.
Begitu gambar muncul maka kita pilih
video pengucapan sesuai gambar
tersebut.
Gambar 4.7 Tampilan Form Mengenal
Hewan
Form dibuat dengan tampilan menarik,
gambar walpaper hewan kesukaan anak.
Kemudian tata letak menu yang tidak
menyulitkan pengguna aplikasi.
5. Form Latihan Soal
Berisi kumpulan soal review dari materi-
materi yang dipelajari selama
pembelajaran bahasa isyarat dengan
gambar dan video yang telah disediakan
pada aplikasi ini. Form ini terdiri dari 3
menu soal yaitu, materi soal video, audio
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dan gambar. Setiap menu soal terdiri dari
10 soal pilihan ganda.
Gambar 4.19 Tampilan Form Soal Video
6. Form Admin
Halaman ini berisi beberapa menu edit
data sekaligus,  diharapkan guru maupun
admin harus teliti dalam melihat tabel
gambar dan nama gambar mana yang
akan diedit. Dalam form ini guru juga
bisa mencetak nilai hasil ulangan harian
siswa. Nilai siswa didapat setelah mereka
melakukan evaluasi setiap selesai materi
yang diberikan oleh guru.
Gambar 4.24  Tampilan Form Edit data
buah, data hewan, data warna, data benda
V. Kesimpulan
Setelah aplikasi dibuat dan melewati
pengujian diambil kesimpulan berkaitan
dengan hasil uji aplikasi yaitu:Aplikasi
Pembelajaran Bahasa Isyarat ini bisa
membantu guru dalam memonitoring
hasil pembelajaran Bahasa Isyarat.
Gambar yang menarik dan interaktif
beserta audio, video disukai oleh siswa
tuna rungu wicara karena mereka bisa
belajar materi bahasa isyarat disertai
gambar bendanya langsung, Media
pembelajaran berbasis multimedia cocok
digunakan untuk pembelajaran siswa
tuna rungu wicara.
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